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Resumen
El potente cambio en los ha´bitos de consumo de la sociedad y el ra´pido surgimiento y cre-
cimiento de aplicaciones de pago mo´vil y comercio electro´nico, lleva a algunas empresas del
sector informa´tico a tomar ventaja de estas tendencias y generar ideas para abarcar nuevos
huecos de mercado. Una de estas ideas es FlatCrew, una aplicacio´n de pago en grupo y gestio´n
de tareas derivadas de la convivencia, enfocada a un sector joven de la sociedad, que integra
con otras pasarelas de pago seguras. En este documento se describen los procesos de ana´lisis,
planificacio´n y disen˜o que se han llevado a cabo para poner en marcha dicha idea, desarrollando
un servicio REST que dota de funcionalidad a una aplicacio´n mo´vil para dispositivos Android, a
cargo de otro equipo de desarrolladores, como parte cliente. Debido al fuerte cara´cter financiero
de la aplicacio´n y al manejo de datos sensibles, se han de tener en cuenta algunos aspectos
de seguridad, estudiandose el funcionamiento del protocolo OAuth 2.0 y de que´ forma puede
integrarse con el servicio implementado. Adicionalmente, se adoptan una serie de tecnolog´ıas y
herramientas a lo largo del proceso de desarrollo del producto. Entre ellas, se encuentran Git,
Jenkins y Gerrit, para control de versiones, integracio´n continua y revisio´n de co´digo, que se
incorporan en la rutina de trabajo para asegurar una buena coordinacio´n entre los miembros
del equipo y as´ı mejorar la productividad.
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Este documento constituye la memoria del proyecto FlatCrew desarrollado durante la estan-
cia en pra´cticas en la empresa PaynoPain Solutions S.L [13] , una empresa innovadora en los
servicios financieros ubicada en el parque cient´ıfico, tecnolo´gico y empresarial de la Universitat
Jaume I (Espaitec II). Esta empresa esta´ especializada en las aplicaciones y me´todos de pago al-
ternativos a trave´s de telefon´ıa, Internet u otras redes de comunicacio´n. PaynoPain proporciona
tanto servicios de pago a medida para otras empresas o entidades como aplicaciones enfocadas
directamente al usuario final, ofreciendo una pasarela de pago segura, por ejemplo. Adema´s, la
empresa colabora con otras empresas de disen˜o y seguridad informa´tica.
1.1. Contexto y motivacio´n
A lo largo de su trayectoria empresarial PaynoPain ha creado y comercializado una serie de
productos para cubrir las necesidades existentes en el mercado tenolo´gico de soluciones finan-
cieras. Uno de sus productos clave a la hora de contextualizar este proyecto es PangoPay [12].
El propo´sito principal de este producto es proporcionar una aplicacio´n para smartphones que
convierta el dispositivo del usuario en un monedero electro´nico y que permita:
Controlar las operaciones que se llevan a cabo en tu cuenta.
Enviar y recibir pagos de tus amigos.
Retirar efectivo desde cualquier cajero automa´tico en cualquier parte del mundo.
Realizar compras online o en comercios sin necesidad de dinero efectivo o tarjetas de
cre´dito.
Enviar dinero a cualquier parte del mundo.
Compartir gastos y realizar pagos en grupo.
De todas estas funcionalidades, cabe destacar la de compartir gastos y realizar pagos en grupo.
Los pagos en grupo consisten en completar una transaccio´n asociada a un gasto repartido entre
varios usuarios. La transaccio´n so´lo puede ser completada cuando todos los usuarios han saldado
su deuda, de forma que la cantidad total quede cubierta.
Partiendo de esta premisa, surge la idea de un proyecto para poder dirigir los servicios de
PaynoPain a un nuevo grupo de usuarios y explotar una necesidad potencial de mercado. El
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nuevo producto contara´ con una parte que se integrara´ con los servicios ofrecidos por PangoPay
para llevar a cabo pagos en grupo, aprovechando as´ı tanto el software como la infraestructura
que la empresa ya tiene operativos.
Esta idea se perfila gracias al equipo de disen˜o de la empresa, de forma que se garantiza
la usabilidad proporcionando al equipo de desarrollo de la empresa, haciendo uso de mockups
(propuesta del disen˜o de pantallas), una visio´n global de las actividades que realiza el usuario
en la interaccio´n con la aplicacio´n mo´vil. As´ı pues, se genera la idea de FlatCrew [8] pero no
comienza su desarrollo hasta el momento en que el alumno comienza la esta´ncia en pra´cticas y
le es asignado el proyecto.
Finalmente, cabe destacar la presencia de aplicaciones que proponen un conjunto de funcio-
nalidades similares a FlatCrew y que ya se encuentra en el mercado de aplicaciones mo´viles.
Por tanto, tambie´n se pretende identificar los puntos fuertes y de´biles de e´stas para conseguir
mejorarlas en FlatCrew. A continuacio´n se listan:
Fairshare [7] Esta aplicacio´n permite gestionar y repartir las tareas de una casa para poder
despue´s llevar un seguimiento de quie´n las ha realizado y quie´n no. Adema´s, tambie´n
permite gestionar gastos y compras. En cuanto a la comunicacio´n entre los usuarios que
comparten piso, cuenta con un muro donde cada uno puede dejar una publicacio´n para
que todos sean notificados y la vean.
Splitwise [14] Esta aplicacio´n se centra especialmente en el aspecto financiero de las gestiones
de un piso compartido, dejando un poco de lado el reparto de tareas. Proporciona a los
usuarios categorias espec´ıficas para cada tipo de gasto y permite realizar un seguimiento
de cada uno de ellos de forma que sepan en cada momento que´ deudas ya esta´n saldadas
y quie´n falta por pagar.
1.2. Objetivos
En esta seccio´n se exponen los objetivos asociados con el proyecto y con la estancia del
estudiante en la empresa. En primer lugar, se describen los objetivos de produccio´n, es decir,
que´ resultados esperan obtenerse en cuanto al producto empresarial se refiere y en que´ estado
podra´ este comenzar a considerarse un producto comercializable. En segundo lugar, se enumeran
los diferentes objetivos de aprendizaje que se han previsto para el alumno y en que´ forma se
llevan a cabo dentro del entorno empresarial.
1.2.1. Objetivos generales de produccio´n
A trave´s de este proyecto, la empresa pretende lanzar al mercado una aplicacio´n para dis-
positivos mo´viles que ponga a disposicio´n de los usuarios una serie de funcionalidades que les
permitan gestionar aspectos derivados de la convivencia, como realizar pagos en grupo y repartir
tareas dome´sticas. A largo plazo, se espera conseguir tambie´n una unio´n e interrelacio´n de los
diferentes servicios que e´sta ofrece. De esta forma, se crea un v´ınculo entre las funcionalidades
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de los productos, favoreciendo su aceptacio´n en el mercado. As´ı lo recoge How Consumers As-
ses Product’s Features?: A Case Study of Product Features of Smartphone (Wee-Kheng Tan,
Yi-DerYeh, Shin-Jia Chen, Yu-Cheng Lin, y Chia-Yu Kuo, 2012) [16] que analiza co´mo afec-
ta la interrelacio´n entre funcionalidades nuevas y aquellas ya conocidas, por la misma u otras
aplicaciones, a la aceptacio´n por parte de los usuarios.
Por otra parte, se desea obtener una nueva v´ıa de acceso al mercado de las aplicaciones mo´viles
y los me´todos de pago alternativos centrando la atencio´n en un sector joven de la poblacio´n,
favoreciendo la aceptacio´n y el uso de este tipo de soluciones informa´ticas en la sociedad.
1.2.2. Objetivos espec´ıficos de produccio´n
Al te´rmino de la estancia en pra´cticas se espera que el alumno haya conseguido planificar,
disen˜ar y desarrollar un servicio que satisfaga las necesidades de la aplicacio´n FlatCrew, en-
cargandose de tareas como la autenticacio´n de usuarios y la persistencia de datos entre otras
funcionalidades que sera´n concretadas posteriormente en este documento, en el apartado de
requisitos (Cap´ıtulo 3, pag. 11).
La meta ma´s ambiciosa supone conseguir, adema´s de la aplicacio´n Android y del servicio
que desarrollara´ el alumno funcionando perfectamente de forma conjunta, integrar tambie´n el
servicio de pagos PangoPay para poder hacer efectivos los gastos compartidos que la aplicacio´n
gestionara´. Sin embargo, tiene una mayor prioridad para la empresa lanzar la aplicacio´n a Google
Play Store en cuanto se hayan conseguido implementar todas las funcionalidades ba´sicas, de
forma que los usuarios comiencen a conocer las funcionalidades que les ofrece y se familiaricen
con la interfaz.
1.2.3. Objetivos de aprendizaje
En cuanto al aprendizaje del alumno, se pueden diferenciar dos grandes bloques. En primer
lugar, es importante que el alumno llegue a conocer los lenguajes de programacio´n y los entornos
de desarrollo que son empleados por los desarrolladores en la empresa para que la colaboracio´n
con el equipo pueda llevarse a cabo con fluidez y sin dificultades. A continuacio´n se listan:
Lenguaje de programacio´n: PHP
Framework de desarrollo: CakePHP
Servidor HTTP: Apache
Herramienta de gestio´n de proyectos: Redmine
Control de versiones: Git
Editor/Herramienta de desarrollo: PHPStorm
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Sistema de bases de datos: MySQL
Para familiarizarse con este primer bloque de herramientas, el alumno recibira´ unas pautas
por parte del equipo de sistemas de la empresa para encaminar el autoaprendizaje y conseguir
as´ı una ra´pida integracio´n en el equipo.
En segundo lugar, la empresa tiene previsto incluir una serie de nuevas herramientas de
integracio´n y revisio´n de co´digo al flujo habitual de trabajo del equipo. Sin embargo, no es
plausible interrumpir la produccio´n para que todo el equipo de desarrolladores investiguen
dichas herramientas y comiencen a hacer uso de ellas, con las dificultades iniciales que ello puede
suponer. Contrariamente, s´ı resulta permisible que el alumno dedique cierto tiempo, junto con
dos empleados ma´s, a conocer, instalar, configurar y comenzar a emplearlas con regularidad de
forma que, posteriormente, sea ma´s sencillo asistir al resto de desarrolladores y conseguir una
ra´pida inclusio´n sin grandes retenciones en la produccio´n. Concretamente, estas herramientas
son:
Gerrit [9]Es una herramienta gratuita de revisio´n de co´digo implementada sobre la herramienta
de control de versiones Git. Permite que una revisio´n del software no pase directamente
al repositorio principal, proporcionando un repositorio ’virtual’ donde los cambios son
u´nicamente propuestos y se mantienen a la espera de que los revisores designados los
acepten. So´lo entonces, se unira´n dichos cambios al repositorio principal. Un aspecto
interesante de esta herramienta es que podemos designar a Jenkins como uno de los
revisores, por tanto, si no supera las pruebas de integracio´n de Jenkins, no es ni siquiera
necesario que el resto de revisores se molesten en verificar los cambios. Adema´s, existen
complementos para editores y herramientas de desarrollo como PHPStorm, facilitando su
uso.
Jenkins [10]Es una herramienta open-source escrita en Java que proporciona servicios de in-
tegracio´n continua para el desarrollo software. El test de integracio´n puede ser lanzado
a trave´s de varios mecanismos, sin embargo, uno de los ma´s interesantes para el caso
que planteamos en este documento, es mediante la herramienta de control de versiones.
As´ı, cada vez que un desarrollador confirma una nueva revisio´n (commit), Jenkins comen-
zara´ las pruebas de integracio´n. Habitualmente se lanza una bater´ıa de tests, si estos no
se superan satisfactoriamente, se env´ıa un mensaje al administrador.
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2 Descripcio´n del proyecto
El trabajo descrito en este documento corresponde concretamente a la parte servidor del
proyecto FlatCrew. Sin embargo, a lo largo de las diferentes etapas de disen˜o e implementacio´n,
sera´ necesario tambie´n considerar la integracio´n con la parte cliente para poder acomodar al
ma´ximo sus necesidades. As´ı pues, a partir de este momento se hara´ referencia a ambas partes
como FlatCrew Server y FlatCrew Client respectivamente.
Por otra parte, la lo´gica del proyecto en conjunto puede subdividirse en varias partes o
unidades funcionales de acuerdo a las caracter´ısticas que e´stas aportan a la aplicacio´n:
Amigos Es el eje principal de la aplicacio´n, proporciona conexio´n e interaccio´n de unos usuarios
con otros. El mecanismo que se plantea para dar soporte a esta caracter´ıstica es similar
al de otras aplicaciones de alta popularidad en el mercado como pueden ser WhatsApp,
Telegram o Line. Un usuario podra´ interactuar con aquellos usuarios que tenga como
contacto en la agenda del dispositivo y que tambie´n hayan instalado y accedido a la
aplicacio´n. Adema´s, se proporcionara´ un mecanismo para invitar a usar la aplicacio´n a
aquellos contactos que todav´ıa no se hayan registrado.
Crews Es la segunda caracter´ıstica esencial del sistema, pra´cticamente todas las acciones que
se pueden desencadenar, dependen de los grupos, de ahora en adelante crews para seguir
con la nomenclatura utilizada durante el desarrollo. Un usuario agrupa a un conjunto de
amigos creando una crew y puede asociar a esta, tareas y gastos. Uno de los miembros de
la crew sera´ el que tendra´ derechos de administrador, esto le permitira´ cambiar el nombre,
la descripcio´n o an˜adir nuevos amigos. Los derechos de administrador pueden pasar de un
miembro a otro al abandonar la crew.
Gastos Cuando un usuario crea un gasto, e´ste queda asociado a una crew y el importe total
establecido se reparte, uniformemente o no, entre los miembros de esa crew. Para realizar
el reparto de forma heterogenea, el creador del gasto puede editar individualmente la
cantidad que pagara´ cada uno de los miembros del grupo, sin embargo, la suma total
de las deudas generadas habra´ de ser igual al importe total del gasto. Mas alla´, el gasto
ira´ acompan˜ado de una descripcio´n y una fecha l´ımite para cuando todas las deudas deben
haber sido saldadas. Adema´s, la aplicacio´n proporcionara´ un resumen del estado de los
gastos y deudas accediendo a una pestan˜a dedicada para ello.
Deudas Tras haber creado un gasto, los usuarios que participen en e´l, tendra´n deudas pen-
dientes en el sistema de forma automa´tica. Para el caso de uso de FlatCrew, las deudas
pendientes tendra´n como beneficiario al responsable del gasto cuya cuenta sera´ la que efec-
tuara´ la transaccio´n final con la cantidad total una vez se hayan saldado todas las deudas.
Esto permite, a su vez, que los usuarios que no deseen asociar una cuenta PangoPay a
FlatCrew puedan seguir gestionando los gastos compartidos aunque no se lleve a cabo el
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pago de forma telema´tica. Esto repercute tambie´n en la forma en que se marcan las deu-
das como resueltas. El usuario, si no tiene asociada una cuenta PangoPay, cuando marque
una deuda como saldada, asume que ha hecho llegar esa cantidad de dinero al beneficiario
sin hacer uso de la pasarela de pago. Sin embargo, si tiene configurado el monedero de
PangoPay, suponiendo que existen fondos suficientes, la transferencia se llevara´ a cabo a
trave´s de e´ste. Ambas partes son avisadas automa´ticamente mediante notificaciones de la
aplicacio´n de los cambios referentes a las deudas.
Listas Recogen una serie de art´ıculos acompan˜ados de un indicador que permite a los usuarios
marcar cada uno de ellos como “completado” o “pendiente”. Pueden ser creadas sin nece-
sidad de compartir con ningu´n amigo, por tanto, pueden llevar a cabo el papel del listas
privadas de elementos pendientes. Por otra parte, si se comparten, pueden resultar muy
u´tiles a la hora de organizar listas de compra entre amigos y llevar un seguimiento de lo
que otros ya han completado. Por u´ltimo, cada lista se identifica mediante un nombre que
se introduce en el momento de la creacio´n, el mismo nombre que vera´n los amigos con los
que se comparta.
Tareas Es una de las funcionalidades que va asociada con ma´s fuerza al escenario de los pisos
compartidos. Las tareas que pueden crearse en la aplicacio´n esta´n siempre asociadas a
una zona o elemento del hogar. Hay una larga lista de zonas provistas por la aplicacio´n,
sin embargo, tambie´n ofrece una zona comod´ın para suplir la necesidad de crear tareas
para zonas no listadas. Todas las tareas se asociara´n a una crew pero no por ello se
repartira´ entre todos los miembros de ella, so´lo entre aquellos que el creador especifique.
Finalmente, cada tarea tendra´ un periodo de validez y una frecuencia de repeticio´n.
Notificaciones En el mercado de las aplicaciones mo´viles, suponen una parte indispensable, au´n
ma´s en aplicaciones con una alta interaccio´n entre usuarios como la que se propone para
este proyecto. Las notificaciones han pasado a formar parte del d´ıa a d´ıa de los usuarios
de dispositivos mo´viles gracias a aplicaciones populares de mensajer´ıa instanta´nea como
WhatsApp o Telegram. Adema´s, en el contexto de escritorio, los usuarios tambie´n han
incluido las notificaciones en su rutina habitual gracias a redes sociales como Twitter o
Facebook. En este caso, las notificaciones son muy convenientes para alertar a los usuarios
de los diferentes cambios y eventos que se pueden producir en la aplicacio´n FlatCrew. Por
una parte, las notificaciones push en la bandeja de sistema del dispositivo informara´n
brevemente de los eventos, permitiendo tambie´n acceder a la actividad implicada en la
aplicacio´n haciendo click en ellas. Por otra parte, la aplicacio´n contara´ con una pestan˜a
donde poder consultar de nuevo todas las notificaciones recibidas, ordenadas por categor´ıa.
Todas estas caracter´ısticas descritas anteriormente, necesitara´n una implementacio´n en Flat-
Crew Server que sera´ el proveedor de la informacio´n que FlatCrew Client requerira´ para mostrar
al usuario. No so´lo eso, FlatCrew Server tambie´n habra´ de completar las acciones correspon-
dientes a las peticiones POST que generara´ FlatCrew Client, desencadenadas por la interaccio´n
del usuario con la aplicacio´n, realizando los cambios necesarios en la base de datos y devolviendo
la informacio´n correspondiente, actualizada, si procede. Este tipo de operaciones pueden ser,
por ejemplo, saldar una deuda, editar el nombre de una crew o an˜adir un nuevo miembro a esta.
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3 Ana´lisis de requisitos
Para comenzar a definir los requisitos de FlatCrew Server, se recurre a los mockups de la
aplicacio´n Android que, aunque forman parte del prototipo base de FlatCrew Client, resultara´n
de gran ayuda a la hora de definir y analizar las interacciones entre ambas partes y los requisitos
asociados a e´stas. Sin embargo, no basta u´nicamente con estos recursos de prototipo sino que es
necesario tanto el apoyo y comunicacio´n de los disen˜adores de los mockups, para resolver dudas
referentes al flujo de actividad de la aplicacio´n, como el de los desarrolladores de FlatCrew
Client para determinar con exactitud cua´les sera´n las necesidades de e´ste respecto a FlatCrew
Server. Ma´s tarde, en la seccio´n 6.3 se validara´n los me´todos de FlatCrew Server gracias a los
requisitos definidos en este apartado.
3.1. Mockups
En esta seccio´n se muestran los disen˜os de pantallas realizados por el equipo de disen˜o de la
empresa para ilustrar la idea de FlatCrew y establecer una base sobre la que poder apoyarse a
la hora de definir los requisitos y, concretamente, los casos de uso que se vera´n en la siguiente
seccio´n. A continuacio´n, se listan las diferentes figuras que componen dicho disen˜o de pantallas
junto con una breve indicacio´n para comprender mejor que´ bloque funcional de la aplicacio´n
ilustran:
Pantalla de acceso y registro Figura 3.1, ilustra las pantallas con las que interactua
el usuario en el momento de acceder a la aplicacio´n si no esta´ autenticado.
Pantalla principal y menu´: Figura 3.2, muestra co´mo debe ser el menu´ drawer y
que´ informacio´n mostrar en la pantalla principal cuando el usuario ya haya introducido
sus credenciales para acceder a la aplicacio´n; sera´ la primera pantalla que se mostrara´.
Pantalla de deudas y crews asociados: Figura 3.3, muestra las deudas asociadas a
un usuario. Se accede tras haber hecho click en uno en el listado de la pantalla principal.
Tambie´n se puede navegar, como se muestra, para ver el detalle del crew asociado.
Pantallas de creacio´n de entidades: Figura 3.4, presenta las diferentes pantallas para
crear las entidades ba´sicas sobre las que recae gran parte de la interaccio´n con la aplicacio´n,
detallando los campos que se muestran al usuario. Este tipo de disen˜o de pantallas es
esencial para ayudar a determinar los requisitos de datos. Entre estas entidades ba´sicas,
se encuentran sin duda los usuarios, por tanto, se proporciona una pantalla para que el
usuario invite a sus contactos a usar la aplicacio´n.
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Pantallas de monedero y amigos: Figura 3.5, en este disen˜o se plasman los datos que
debera´n mostrarse al usuario cuando este acceda al monedero. Por otro lado, tambie´n se
muestra un disen˜o de pantalla donde el usuario puede ver una lista con los contactos de
su dispositivo que tambie´n utilicen FaltCrew.
Pantallas de gestio´n de listas: Figura 3.6, en estas pantallas se muestran las opciones
de manipulacio´n y creacio´n de listas que se ofrecera´n al usuario. Proporcionan, indirec-
tamente, indicaciones que sera´n u´tiles a la hora de disen˜ar el modelo de datos, puesto
que las listas tambie´n constituyen una serie de entidades importantes en el conjunto de la
aplicacio´n.
Pantallas de gestio´n de tareas: Figura 3.7, muestra las interfaces mediante las cuales
el usuario sera´ capaz de crear y repartir tareas, visualizar aquellas que le hayan sido
asignadas e incluso modificar algunas de ellas. Al igual que en los anteriores disen˜os de
pantallas de las entidades esenciales de la aplicacio´n, este disen˜o aporta algunas pistas
sobre que´ elementos conviene tener muy en cuenta a la hora organizar el disen˜o de datos.
Una vez estudiados los disen˜os de pantalla, prestando especial atencio´n a los datos que se
muestran y a las posibles operaciones que se entienden de los menu´s y botones de interaccio´n,
en la pro´xima seccio´n se presentara´n los casos de uso para la aplicacio´n. Cabe destacar que
para generar dichos casos de uso resulta esencial la colaboracio´n con el equipo de desarrollo
Android y con los expertos en disen˜o para llegar a un consenso en cuanto a las interacciones y
funcionalidades que han de ofrecerse.
Figura 3.1: Pantalla de acceso y registro
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Figura 3.2: Pantalla principal y menu´
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Figura 3.3: Detalle de deudas y crews asociados
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Figura 3.4: Pantallas de creacio´n de entidades
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Figura 3.5: Pantallas de monedero y amigos16
Figura 3.6: Pantallas de gestio´n de listas
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Figura 3.7: Pantallas de gestio´n de listas
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3.2. Casos de uso
Para contribuir a la definicio´n de requisitos de FlatCrew Server, en esta seccio´n se analizan los
casos de uso de todo el sistema FlatCrew. En este caso, so´lo se distingue un actor que representa
al usuario que utilizara´ la aplicacio´n cliente desde su terminal Android. En la Figura 3.8 se
muestra el diagrama de casos de uso. A continuacio´n, se describen brevemente las diferentes
interacciones que el usuario puede llevar a cabo al utilizar FlatCrew y que se completara´n con
las tablas correspondientes en este mismo apartado:
Gestionar grupos El usuario crea un crew haciendo click en el dialogo correspondiente del
menu´ drawer de la aplicacio´n y rellenando los detalles asociados adema´s de elegir los
contactos que pertenecera´n a e´ste. Posteriormente, podra´ editar los datos si es el adminis-
trador del grupo. En caso de que cualquier usuario quiera abandonar el crew, no habra´ de
tener ninguna deuda pendiente asociada a e´l. Ver Tabla 3.1.
Organizar tareas El usuario creara´ tareas de forma similar a los crews. Las peculiaridad de
las tareas es que han de asociarse a un crew que ya exista y, adema´s, se establecera´ una
frecuencia de reparto de la tarea as´ı como una alerta para avisar al usuario de que todav´ıa
tiene esa tarea pendiente. Cabe destacar que no todos los miembros del crew asociado
a la tarea han de participar en ella, pueden elegirse en el momento de la creacio´n. Para
modificar una tarea, el usuario habra´ de ser el administrador de la misma. Tambie´n puede
abandonar la tarea desde el listado de tareas. Ver Tabla 3.2.
Compartir gastos El usuario desea crear gastos, compartirlos con otros usuarios y eliminarlos.
Para crearlos y modificarlos, el proceso es similar al resto, en cambio, para eliminar un
gasto, o ninguna de las deudas debe haber sido saldada todav´ıa o todas ellas deben estar
saldadas. Adema´s, en relacio´n con los gastos, el usuario puede querer alertar a un usuario
para recordarle que tiene una deuda pendiente con e´l, esto se puede hacer interactuando
con los elementos de la lista de deudas. Ver Tabla 3.3.
Gestionar listas El usuario crea listas donde an˜adir y eliminar elementos que pueden ser mar-
cados como completados o pendientes. Estas listas pueden compartirse con otros usuarios
que tambie´n podra´n an˜adir nuevos elementos o eliminar antiguos, as´ı como marcarlos co-
mo finalizados. Cualquier usuario que haya sido invitado a la lista puede abandonarla, sin
embargo, so´lo el creador puede editar algunos detalles como la descripcio´n. Ver Tabla 3.4.
Saldar deudas El usuario, a trave´s del listado del resumen de todos los gastos, puede seleccionar
ver las deudas que tiene pendiente con otros usuarios y saldarlas. Puede saldarlas indivi-
dualmente o en bloque, por ejemplo, saldar todas las deudas pendientes con un usuario en
concreto. Para ello, no es necesario tener activado el monedero de PangoPay. Ver Tabla
3.5.
Recargar monedero El usuario recarga el monedero de PangoPay si tiene la aplicacio´n co-
rrespondiente instalada en su dispositivo. FlatCrew solo ofrece la posibilidad de ver el
saldo disponible y proporciona un acceso ra´pido para lanzar la aplicacio´n PangoPay y
as´ı recargar el monedero. Ver Tabla 3.6.
Invitar contactos El usuario invita a sus contactos a usar la aplicacio´n, bien a trave´s de un
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Figura 3.8: Diagrama de casos de uso
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mensaje de texto (SMS) o a trave´s del correo electro´nico. Para ello so´lo necesita acceder
a la seccio´n “Amigos” y seleccionar los contactos de la agenda a los que desea enviar la
invitacio´n. Ver Tabla 3.7.
Gestionar la cuenta de usuario El usuario modifica sus datos accediendo a la pantalla de ajus-
tes de la aplicacio´n, editando los campos correspondientes y guardando los cambios.
Adema´s, puede elegir eliminar su cuenta si desea que todos sus datos sean eliminados
del sistema. Ver Tabla 3.8.
Registrarse y acceder a la aplicacio´n El usuario se registra rellenando sus datos personales y
de contacto en el formulario de registro. Una vez recibido el co´digo v´ıa SMS y confirmado
el registro, el usuario entra en la aplicacio´n haciendo uso de sus credenciales: direccio´n
de correo electro´nico y contrasen˜a. En el caso de que haya olvidado la contrasen˜a, la
reestablecera´ a trave´s de un mensaje que se enviara´ al correo electro´nico indicado e intro-




Identificador: UCFC01 Nombre: Gestionar grupos




1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Crear Crew”.
2. Rellenar el nombre y descripcio´n del Crew.
3. Seleccionar contactos que formara´n parte del Crew.
4. Hacer click en “Crear” en la barra de menu para finalizar.
Abandonar grupo:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar un crew.
2. Hacer click en “Abandonar Crew” en la pantalla de resumen del
Crew.
3. Responder al mensaje de confirmacio´n.
Editar grupo:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar un crew.
2. Hacer click en los campos editables para modificar los atributos
del Crew.
3. Pulsar el boto´n “Guardar”.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Adicionalmente, en el caso de abandonar un crew, sera´ necesario que el usua-
rio tenga todas sus deudas saldadas. So´lo el administrador puede editar los
datos del crew.
Tabla 3.1: Caso de uso Gestionar grupos
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Gestionar tareas
Identificador: UCFC02 Nombre: Gestionar tareas
Descripcio´n: Este caso de uso comprende las funcionalidades de crear, mo-
dificar y eliminar tareas.
Secuencia:
Crear tarea:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Tareas de Limpieza”.
2. En el listado de tareas activas, hacer click en el icono de la interfaz
para programar una nueva tarea.
3. Seleccionar el crew, los contactos de e´ste y las zonas o escenarios
relacionados con la tarea, interaccionando con los campos edita-
bles.
4. Establecer la frecuencia de reparto y la alerta.
5. Pulsar el boto´n “Guardar”.
Modificar tarea:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Tareas de Limpieza”.
2. Deslizar la tarea que se desee modificar.
3. Hacer click en el icono de edicio´n que aparece tras deslizar.
4. Hacer click en los campos editables para modificar los atributos
de la tarea.
5. Pulsar el boto´n “Guardar”.
Eliminar tarea:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Tareas de Limpieza”.
2. Deslizar la tarea que se desee eliminar.
3. Hacer click en el icono de eliminar que aparece tras deslizar.
4. Responder al mensaje de confirmacio´n.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Para modificar una tarea, el usuario que lleva a cabo la accio´n, ha de ser
administrador del crew al que este´ asociado la tarea.
Tabla 3.2: Caso de uso Gestionar tareas
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Gestionar gastos
Identificador: UCFC03 Nombre: Gestionar gastos
Descripcio´n: Este caso de uso comprende las funcionalidades de crear, mo-
dificar, eliminar gastos y enviar una alerta al deudor.
Secuencia:
Crear gasto:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “An˜adir gastos”.
2. Rellenar los campos correspondientes con la descripcio´n, la canti-
dad, el Crew asociado, el responsable y la fecha.
3. Editar cantidades en la misma pantalla para reparto heterogeneo.
4. Pulsar el boto´n “Guardar” en la barra de navegacio´n.
Modificar gasto:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Todos los gastos”.
2. Hacer click en la deuda asociada.
3. Navegar a trave´s del interfaz hasta el listado de gastos.
4. Deslizar el gasto que se desee modificar.
5. Hacer click en el icono de edicio´n que aparece tras deslizar.
6. Modificar los atributos del gasto.
7. Pulsar el boto´n “Guardar” en la barra de navegacio´n.
Eliminar gasto:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Todos los gastos”.
2. Hacer click en la deuda asociada.
3. Navegar a trave´s del interfaz hasta el listado de gastos.
4. Seleccionar el gasto a eliminar.
5. Hacer click en el boto´n “Eliminar”.
Alertar deudor:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Todos los gastos”.
2. Deslizar la deuda asociada para hacer visibles las opciones.
3. Pulsar el icono de alerta que aparece tras deslizar.
4. Confirmar el env´ıo del recordadorio (notificacio´n push).
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Para modificar o eliminar el gasto, el usuario que lleva a cabo la accio´n ha
de ser el creador del gasto. Adema´s, un gasto so´lo se puede eliminar cuando
todas o ninguna de las deudas han sido saldadas.
Tabla 3.3: Caso de uso Gestionar gastos
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Gestionar listas
Identificador: UCFC04 Nombre: Gestionar listas
Descripcio´n: Este caso de uso comprende las funcionalidades de crear, mo-
dificar, cambiar l´ıneas y eliminar listas.
Secuencia:
Crear lista:
1. Navegar a la pantalla principal.
2. Hacer click en el icono correspondiente de la barra de navegacio´n
para crear lista.
3. Rellenar los campos correspondientes con el nombre y los contac-
tos.
4. Pulsar el boto´n “Guardar” en la barra de navegacio´n.
Modificar lista:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Mis listas”.
2. Deslizar la lista que se desee modificar.
3. Hacer click en el icono de edicio´n que aparece tras deslizar.
4. Modificar los atributos de la lista.
5. Pulsar el boto´n “Guardar” en la barra de navegacio´n.
Abandonar lista:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Mis listas”.
2. Deslizar la lista que se desee abandonar.
3. Hacer click en el icono de eliminar que aparece tras deslizar.
4. Confirmar la operacio´n en el mensaje de dia´logo.
Cambiar l´ıneas:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Mis listas”.
2. Seleccionar la lista deseada para ver las l´ıneas que contiene.
3. Escribir en el cuadro de texto y pulsar en el icono de an˜adir.
4. Interactuar con los botones de cada l´ınea para marcar como com-
pletada o elimnarla.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
So´lo el creador de la lista puede modificarla pero todos pueden abandonarla
o cambiar l´ıneas.
Tabla 3.4: Caso de uso Gestionar listas
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Saldar deudas
Identificador: UCFC05 Nombre: Saldar deudas
Descripcio´n: Este caso de uso describe la secuencia que el usuario debera´ se-
guir para saldar deudas con otros usuarios.
Secuencia:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer y
seleccionar “Todos los gastos”.
2. Seleccionar la pestan˜a “Yo debo”.
3. Pulsar sobre el cuadro con el nombre del usuario adeudado y nevegar
hasta ver la deuda.
4. Pulsar el boto´n “Saldar deuda”.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Tabla 3.5: Caso de uso Saldar deudas
Recargar monedero
Identificador: UCFC06 Nombre: Recargar monedero
Descripcio´n: Este caso de uso describe la secuencia que el usuario debera´ se-
guir para recargar el monedero.
Secuencia:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer y
seleccionar “Monedero”.
2. Pulsar el boto´n “Recargar monedero”.
3. Tras lanzarse la aplicacio´n PangoPay, seguir las acciones propias de
dicha actividad para completar la regarga.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Adicionalmente, el usuario debera´ tener instalada la aplicacio´n PangoPay en
el dispositivo.
Tabla 3.6: Caso de uso Recargar monedero
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Invitar usuarios
Identificador: UCFC07 Nombre: Invitar usuarios
Descripcio´n: Este caso de uso comprende la funcionalidad que permite
al usuario invitar a sus contactos de la agenda a que comiencen a usar la
aplicacio´n.
Secuencia:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer y
seleccionar “Amigos”.
2. Hacer click en el icono “compartir” de la barra de navegacio´n para
enviar una invitacio´n a trave´s de las aplicaciones Android sugeridas.
3. Seleccionar una aplicacio´n para completar la accio´n.
4. Efectuar el env´ıo de la invitacio´n siguiendo la secuencia adecuada a la
aplicacio´n seleccionada.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Tabla 3.7: Caso de uso Invitar usuarios
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Gestionar cuentas
Identificador: UCFC08 Nombre: Gestionar cuentas
Descripcio´n: Este caso de uso comprende las funcionalidades que permiten
al usuario modificar y eliminar su cuenta en FlatCrew.
Secuencia:
Modificar cuenta:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Ajustes”.
2. Seleccionar la pestan˜a “Datos personales”.
3. Editar los cuadros de texto con la informacio´n referente al usuario.
4. Pulsar el boto´n “Guardar”.
Eliminar cuenta:
1. Hacer click en el elemento de la interfaz para abrir el menu´ drawer
y seleccionar “Ajustes”.
2. Seleccionar la pestan˜a “Datos personales”.
3. Pulsar el boto´n “Eliminar cuenta”.
Condiciones Previas: El usuario debe haberse registrado y accedido con
sus credenciales en la aplicacio´n en su dispositivo Android. Tambie´n de-
bera´ disponer de conexio´n a Internet para que los cambios sean efectivos.
Tabla 3.8: Caso de uso Gestionar cuentas
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Acceder a la aplicacio´n
Identificador: UCFC08 Nombre: Acceder a la aplicacio´n
Descripcio´n: Este caso de uso comprende las funcionalidades que permiten
al usuario registrarse, acceder con sus credenciales en FlatCrew y restable-
cerlos en caso de perdida.
Secuencia:
Registrarse en FlatCrew:
1. Abrir la aplicacio´n en el dispositivo.
2. Pulsar el boto´n “Registrarse”.
3. Rellenar el formulario con los datos correspondientes.
4. Pulsar el boto´n “Crear cuenta”.
5. Si la aplicacio´n se mantiene abierta
a) Detecta automa´ticamente la llegada del co´digo de confirma-
cio´n v´ıa SMS y se habra´ completado el registro.
6. En otro caso
a) Abrir de nuevo la aplicacio´n.
b) Hacer click en “Introducir co´digo de activacio´n”.
c) Introducir el nu´mero de tele´fono mo´vil.
d) Introducir co´digo de activacio´n.
e) Pulsar “Aceptar”.
Acceder a FlatCrew:
1. Abrir la aplicacio´n en el dispositivo.
2. Introducir el correo electro´nico y la contrasen˜a.
3. Pulsar el boto´n “Entrar”.
Restablecer contrasen˜a:
1. Abrir la aplicacio´n en el dispositivo.
2. Hacer click en el “¿Olvidaste la contrasen˜a?”.
3. Introducir una direccio´n de correo electro´nico.
4. Pulsar el boto´n “Enviar”.
5. Introducir el co´digo recibido a trave´s del correo electro´nico.
6. Escribir la nueva contrasen˜a.
7. Pulsar “Guardar”.
Condiciones Previas: Para acceder a la aplicacio´n y restablecer la contra-
sen˜a es necesario haber creado previamente una cuenta de usuario a trave´s
del registro. Tambie´n debera´ disponer de conexio´n a Internet para que los
cambios sean efectivos.
Tabla 3.9: Caso de uso Acceder a la aplicacio´n
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3.3. Requisitos de datos
En esta seccio´n se analizan y describen aquellos datos que sera´ necesario almacenar y gestionar
para que la aplicacio´n pueda funcionar correctamente.
En primer lugar, se analizan los requisitos de datos correspondientes a la funcionalidad central
de la aplicacio´n, ver Tablas 3.10, 3.11, 3.12, 3.13 y 3.14.
Usuarios
Identificador: DRFC01 Nombre: User
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: nombre, apellidos, correo electro´nico, contrasen˜a y
nu´mero de tele´fono
Detalles
Contrasen˜a: por motivos de seguridad la contrasen˜a no puede almacenarse
sin cifrar, se aplicara´ un algoritmo de hash
Comentarios:
Los datos del usuario son el requisito de datos ma´s importante de la aplica-
cio´n
Tabla 3.10: Requisitos de datos para usuarios
Grupos
Identificador: DRFC02 Nombre: Crew
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: nombre, descripcio´n y creador
Detalles
Descripcio´n: un Crew puede no tener ninguna descripcio´n
Creador: el creador es necesario porque actua como el administrador del
Crew
Comentarios:
Cuando el creador abandona el grupo, debe escogerse uno nuevo para que
actue de administrador, si e´ste no es el u´ltimo en abandonar
Tabla 3.11: Requisitos de datos para grupos
En segundo lugar, se tendra´n en cuenta los requisitos de datos ba´sicos para alcanzar el fun-
cionamiento de OAuth 2.0. Como se vera´ ma´s adelante, ver Seccio´n 6.1, es posible que esta
definicio´n previa de requisitos se vea afectada por las restricciones correspondientes a las herra-
mientas y complementos empleados para esta parte. Tambie´n, en la seccio´n 7.1, se describira´ con
ma´s detalle otros requisitos que impone el uso del protocolo OAuth 2.0, aunque a priori, por la
estructura de la parte servidor, so´lo necesitar´ıamos mantener co´digos de acceso y de actualiza-
cio´n, ver Tablas 3.15 y 3.16.
Para finalizar con la definicio´n de los requisitos de datos, en las Tablas 3.17, 3.18, 3.19,




Identificador: DRFC03 Nombre: Listing
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: nombre, creado y l´ıneas de art´ıculos
Detalles
L´ıneas: cada l´ınea puede estar marcada como “finalizada” o “pendiente”
Creador: el creador actua como el administrador del Listing
Comentarios:
Cuando el creador abandona la lista, debe escogerse uno nuevo para que
actue de administrador, si e´ste no es el u´ltimo en abandonar
Tabla 3.12: Requisitos de datos para listas
Tareas
Identificador: DRFC04 Nombre: Task
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: fecha de inicio, fecha de fin, aviso, Crew asociado y
escenario
Detalles
Aviso: se puede asociar una alarma a la tarea para que alerte al usuario si
la tarea no se ha llevado a cabo llegado a un momento determinado
Escenario: la aplicacio´n proporciona una lista variada de escenarios comunes
en un entorno de piso compartido donde deben desempen˜arse tareas; tareas
predefinidas
Comentarios:
So´lo el adminstrador del crew asociado puede modificar las tareas y reasig-
narlas
Tabla 3.13: Requisitos de datos para tareas
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Gastos
Identificador: DRFC05 Nombre: Expense
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: cantidad, descripcio´n, fecha l´ımite, nota, responsable
y creador
Detalles
Cantidad: debera´ repartirse entre los usuarios que comparten el gasto
Creador: desempen˜a el papel de administrador al igual que en el caso de los
grupos y listas
Responsable: es aquella persona que hara´ efectivo el pago de la cantidad
total, es decir, el resto le abonan su parte al responsable y cuando se han
completado todas las partes, e´ste efectua el pago
Nota: es opcional, proporciona al administrador una herramienta para des-
cribir con ma´s detalle el motivo u objetivo del gasto
Comentarios:
Posiblemente, al integrar el pago de los gastos con PangoPay, el rol del res-
ponsable cambie ligeramente pero seguira´ siendo relevante mantener sus da-
tos
Tabla 3.14: Requisitos de datos para gastos
Access Tokens
Identificador: DRFC06 Nombre: Access Token
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: co´digo de acceso, usuario asociado y caducidad
Detalles
Caducidad: cuando el co´digo de acceso caduque, debera´ solicitarse un co´digo
nuevo empleando el co´digo de actualizacio´n
Comentarios:
Los tokens caducados debera´n ser eliminados de la base de datos
Tabla 3.15: Requisitos de datos para tokens de acceso
Refresh Tokens
Identificador: DRFC07 Nombre: Refresh Token
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: co´digo de actualizacio´n, usuario asociado y caducidad
Detalles
Caducidad: cuando el co´digo de actualizacio´n caduque, debera´ solicitarse un
co´digo nuevo empleando los credenciales de usuario
Comentarios:
Los tokens caducados debera´n ser eliminados de la base de datos
Tabla 3.16: Requisitos de datos para tokens de actualizacio´n
32
Registros
Identificador: DRFC08 Nombre: Registration
Tipo: mantener y limpiar datos
Datos a mantener: co´digo de registro, caducidad, datos de usuario
Detalles
Caducidad: cuando los datos de registro caduquen, el servidor debera´ elimi-
narlos de la base de datos automa´ticamente para evitar congestio´n
Datos de usuario: contiene la informacio´n que se an˜adira´ como un nuevo
usuario cuando se complete el registro
Comentarios:
Cuando se completa el registro y se an˜ade el nuevo usuario al sistema, los da-
tos de registro son eliminados automa´ticamente, no se espera a la caducidad
de estos
Tabla 3.17: Requisitos de datos para registros
Recuperaciones de contrasen˜a
Identificador: DRFC09 Nombre: Recovery
Tipo: mantener y limpiar datos
Datos a mantener: co´digo de recuperacio´n, caducidad, usuario asociado
Detalles
Caducidad: cuando los datos de recuperacio´n caduquen, el servidor de-
bera´ eliminarlos de la base de datos automa´ticamente para evitar congestio´n
Comentarios:
Cuando se completa el reestablecimiento de contrasen˜a, los datos de recu-
peracio´n son eliminados automa´ticamente, no se espera a la caducidad de
estos
Tabla 3.18: Requisitos de datos para recuperacio´n de contrasen˜as
Notificaciones
Identificador: DRFC10 Nombre: Notification
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: mensaje, accio´n asociada, creador, fecha de creacio´n,
destinatario
Detalles
Accio´n asociada: se dispondra´ de una lista de etiquetas que permitira´n cate-
gorizar las notificaciones y as´ı poder filtrarlas
Comentarios:
Muchos de los datos enumerados son relevantes porque la aplicacio´n clien-
te mostrara´ una pestan˜a con las novedades de los eventos ocurridos en la
aplicacio´n a partir de las notificaciones
Tabla 3.19: Requisitos de datos para notificaciones
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Dispositivos
Identificador: DRFC11 Nombre: Device
Tipo: mantener datos
Datos a mantener: identificador del dispositivo, tipo, usuario asociado
Detalles
Identificador del dispositivo: para utilizar las API y enviar notificaciones push
es necesario almacenar el identificador que esta otorga a cada terminal
Tipo: aunque no se contempla en el alcance inicial del proyecto, en un futuro
pueden desarrollarse aplicaciones mo´vil para otras plataformas, por tanto,
es necesario poder filtrar el tipo de plataforma
Comentarios:
No hay comentarios
Tabla 3.20: Requisitos de datos para dispositivos
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3.4. Plataforma tecnolo´gica
No corresponde al alumno seleccionar o estudiar la plataforma tecnolo´gica donde se desple-
gara´ el servicio en el momento de la puesta en produccio´n. La empresa cuenta con sus propias
ma´quinas que utiliza para desplegar los servidores en produccio´n y que son mantenidos por el
equipo de sistemas informa´ticos de la empresa.
En cuanto a la plataforma de desarrollo, se empleo´ un ordenador con sistema operativo Li-
nux. El entorno para desarrollar el servicio y realizar las pruebas pertinentes se configuro´ en
base al arquetipo LAMP (Linux Apache MySQL PHP). Existen herramientas para sistemas
Linux que instalan automa´ticamente los paquetes necesarios para satisfacer los requisitos de
este tipo de infraestructuras. Despue´s de esto so´lo fue necesario configurar algunas de las herra-
mientas, por ejemplo, crear un virtual host para el servidor Apache o instalar algunos mo´dulos
complementarios para PHP.
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